Pravidla ke hre kubb
Uvod

Kubb je tradi¢ni $védska hra, ktera pochazi z Gotlandu, malého
ostrova uprostfed Baltského moie. Starodavny puvod kubbu je
ztracen v mlhach Casu. Jisté je, ze zarodek pravidel pochazi z dob
stateCnych Vikingi, kdy kazd4 rodina méla za domem misto na
zpracovani dieva. Par polinek, ovalnych klacki a kapka
predstavivosti daly vzniknout hie, ktera pietrvala staleti boju, bidy i
blahobytu az do dnesnich dnti.

Kubb je hrou opravdu pro kazdého. Nezalezi, jestli jste mlady,
stary, silny, slaby, maly, ¢i velky. Kubb muizete hrat stejné dobfe na
trave jako na plazi nebo i na ledu, k jeho pochopeni vam sta¢i jen par
minut. Lze jej velice dobfe hrat v rizném poctu hraci (od 2 do 12
hracu). Bud'te si jisti, Ze s touto hrou zazijete vzrusujici okamziky.

Predkladana pravidla naznacuji zakladni postup a kon¢i ukazkou
hry. Ctéte pravidla soustfedéné a postupné, abyste si byli jisti, Ze vSe
dava smysl. A pak... UZIJTE SI HRU!

Ceska pravidla spolecné sestavili a na zdkladé pravidel uZivanych
na mezinarodnich soutézich doplnili, nejzkusenéejsi hraci v CR.

Idea hry
Kubb je hra, ve které se utkdvaji dva tymy. Kubb spociva v pfesném

hazeni kolikli na soupetfovy kubby ve snaze je shodit a ziskat tak nad
soupefem vyhodu do dalSich hernich situaci.

Hraci ¢asti, jejich umisténi a tymy

Hraci pole:

e S§ifka: 5 metra
e délka: 8 metru

Hraci figury:
1. jeden krdl (9x9%30 cm)
2. deset kubbii (7x7x15 cm)
3. Sest vrhacich kolikit (o priméru 44 mm a délce 30 cm)
4. Ctyti rohové koliky (libovolné)a dva stredové koliky

Pocatecni rozestaveni hracich figur je zndzornéno na obrazku,
sttedové koliky ¢ni ze zemé do vysky 15cm.

Na kazdé zdkladni ¢are (kratsi strana htiste) je pravidelné
rozmisténo pét kubbii.



Kral stoji uprostted hraciho pole na pomysiné piilici care, kterad
rozd¢€luje hraci pole na dvé poloviny. Kazdému tymu piislusi jedna
polovina hraciho pole.

Zacatek hry

Hra zac¢ina rozhozem dvou libovolnych hrac¢a — kazdy z jednoho
tymu — na kazdé stran¢ hraciho pole jeden hra¢. Nahlas napocitdme
do tfi a na ,,tfi* oba hraci najednou hodi. Koho kolik skon¢il blize u
krale (pocita se podstava koliku — nikoliv plast’), aniz jej porazil
(porazenim kréle tym rozhoz prohrava), ma na vybér: Bud’ zacit jako
prvni hazet, nebo vybrat stranu. Pokud si vitéz rozhozu zvolil prvni
hody, druhy hra¢ si maze zvolit stranu. Na zac¢atku hry tymy stoji za
svou zakladni Carou a jeden z nich ma vSech Sest koliku a zahajuje
prvni hraci kolo.

Hraci kolo

Tym A, ktery zahajuje hraci kolo, ma viech 3est koliki. Sesti pokusy
hodu kolikem se snazi shodit kubby stojici na poloviné soupeie
(tymu B) a to v poradi nejprve vSechny kubby v poli a teprve potom
kubby na zékladni ¢afe. Hra¢ pii hodu kolikem nesmi stat blize k
soupetove poloving, nez stoji nejblizsi kubb na jeho vlastni poloving.
Tento kubb urcéuje pomyslnou tzv. “edhodovou linii*“. Pii zahéjeni
hry tedy hra¢i tymu A hézeji ze své zdkladni Cary na kubby na
zakladni ¢afe tymu B.

Pokud tymu A stale jeste¢ zbyvaji né¢jaké pokusy hodu kolikem, ale
na soupefoveé poloving nestoji jiz Zzadny kubb, mohou je pouzit na
shozeni krale, ale pouze ze své zakladni ¢ary.

Po odhéazeni Sesti koliki tym B sesbird shozené kubby a ze své
zakladni Cary je nahazi na polovinu tymu A. Tym A je vzty¢i na
misté, kam dopadly, a tym B si vezme vSech Sest kolikli a je tak
pfipraven na zahdjeni dalSiho kola, tentokrat s prohozenymi rolemi
tymu.

Princip hry

Tymy se stfidaji v tom, kdo zahajuje hraci kolo a kubby se tak
prelévaji z jedné poloviny hfi§t¢ na druhou. Vznikaji vyhodné
situace i sporné momenty.

Hra kon¢i v okamziku, kdy se jednomu z tymi uUmyslné
nebo omylem podaii shodit krale. Tento tym pak vitézi, pokud na
soupefové polovin€é nestoji jiz zddny kubb, a tento tym prohrava,
pokud na souperové poloving néjaké kubby stale stoji.

Technika hry

Hod koliku musi byt proveden spodnim kyvadlovym zptsobem (Viz.
obrazek). Hody tzv. ,Helikoptérou* (kdy kolik rotuje od opusténi
ruky v horizontalni rovin€) nebo kdy je kolik hozen z ruky na
plocho jsou zakazany a brany jako nepovolené.



Pti nahazovani kubbli se mohou a nebo nemusi hraci libovolné
sttidat. Kubby muze nahazovat neustéle i jeden tentyz hrac. Je to jen
na tymu.

V okamziku nahazovani kubbl musi stat hrd¢ nahazujici kubby
obéma nohama za zakladni ¢arou. Pfi hodu koliky musi mit hazejici
hra¢ v dobé opousténi koliku z ruky kontakt alespoii jedné nohy se
zemi ve vzdalenosti za odhodovou linii. Po opusténi koliku ruky Ize
tuto linii pfeslapnout. Zaroven je nutné stat mezi bocnimi Carami
hraciho pole prodlouzenymi do nekone¢na. I ty vymezuji prostor,
kde je nutné pii odhodu stat. Pti pteSlapnuti této hranice je hod
povazovan za neplatny.

Kubb Ize vzty¢it pouze do jedné ze dvou pozic, jak je znazornéno na
obrazku. Pokud lezi nahozeny kubb tak, ze by se pfi vtyCeni ocitla
jeho zdkladna v autu, musi byt Vtomto piipadé¢ vztyCen vzdy
smérem do hfisté. Zaroven si musi hraci stavici kubby uz predem
rozmyslet, na kterou stranu cht¢ji dany kubb postavit. Nelze ho
potom uZ obracet zpét na druhou stranu. S kubbem se také nesmi
zadnym zpusobem kroutit, otacet, stavét pres roh. Kubb se nesmi ani
zvedat. Musi mit neustaly kontakt ze zemi.

Neplatné situace, auty a postihy

1.

Pokud hod kolikem neni proveden v mezich techniky hry
nebo s preslapem nebo proti principu fair-play je povazovan
za neplatny a herni situace zplsobend timto hodem je
vracena do puivodniho stavu.

Pokud je hodem koliku shozen kubb na zakladni ¢afe mimo
poradi, je tento kubb ihned vztyéen na svém pivodnim mistg.
Kubb se nachazi v autu tehdy, pokud jej nelze postavit tak,
aby nejméné¢ polovina jeho zakladny stila v ptislusné
poloving hraciho pole.

Po odhdzeni vSech kubbli v daném hracim kole je urceno,
které kubby se nachazeji v autu a kazdy z nich Ize jednou
opravit (je mozné jej zvednout z autu a zopakovat hod).
Po opravném pokusu je znovu vyhodnoceno, které kubby se
nachazeji v autu. Tyto kubby jsou pak umistény a vztyCeny
soupefem na jakémkoliv misté pfislusné poloviny hraciho
pole, avSak musi byt zachovana vzdalenost nejméné jedné
délky vrhaciho koliku od krale a rohového kiilu.

Pokud je kubb stojici v poli shozen jinym vhozenym
kubbem, je postaven na misté, kam dopadl. Pokud je
vhozenym kubbem svrzen kubb na zakladni ¢ate, je znovu
postaven na své ptivodni misto.

6a) Kazdou zapocatou hru (nikoliv zapas) musi hrat takovy
pocet, jaky hru zapocal. Pfiklad - do zapocaté hry ve 3
hracich neni mozné ptibrat dalsi spoluhrace. V ptipadé
turnaje pro 2 a vice hracu je totozné pravidlo tzn., pokud hru
za¢nou 2 hraci nemtizou behem zapojit dalsi svoje
spoluhréce.

6b) V kazdém hazecim kole se musi zapojit do shazovani
kubbti kazdy z hrac, kteti hru zapocaly alespoil jednim
hodem.



6¢) Pti zahdjeni hry systému 2-4 -6 se musi pii odhodu dvou
koliki zapojit 2 rizni hraci tymu. Pfi odhodu 4 kolikt se
musi zapojit v§ichni nahlaSeni hraci do hry. Pfi poctu 5 a vice
hract vzdy odpovidajici pocet hract v daném kole nehazi.

Zavér

Dosud uvedena pravidla jsou ve shod¢ s oficialnimi pravidly Kubb
klubu Ceska republika o. s. (www.kubb.cz) a smezinarodnimi
pravidly pouZivanymi pti Mistrovstvi svéta ve Svédsku k datu 2011.
V téchto pravidlech je minimalizovana moZznost vyskytu spornych
situaci.

Upravy a moZnosti rozsiieni pravidel

1. Pokud se tymu podati shodit vSechny soupetovy kubby, je
povinen v daném kole shodit také krale, jinak prohrava. Tedy
pokud vam zbyva shodit posledni soupettiv kubb a mate na
to jiz jen jeden pokus, neni radno se o to pokouset, nebot’
Vv ptipad¢ uspéchu by vam nezbyl Zadny pokus na shozeni
krale a prohrali byste.

2. Velmi zabavné je pravidlo stavéni vicenasobnych kubbt. Pii
héazeni kubbu na soupefovu polovinu se snazte shodit néjaky
jiz stojici kubb. Tento kubb, pokud budete uspésni, bude
vztyCen na své puvodni pozici a na né bude postaven
vhozeny kubb. Pro vas je pak snazSi jednim hodem shodit
dva kubby. Timto postupem lze vytvéiet i véze ze tii a vice
kubbd.

3. Dalsi se tyka potadi shazovani kubbu. Shazujte kubby
Vv poradi od nejblizsiho k nejvzdalenéjSimu.

4. Rozmér hfisté ¢i pocet figur muzete libovolné ménit podle
zkuSenosti hract ¢i casovych moznosti.

Ukazkova hra

Clenové tymu A hazi Sest koliki z jejich zakladni &ary. Jejich cilem
je shodit co nejvice kubbl na zakladni ¢afe tymu B, pfipadné
svrhnout krale. V tomto pfipadé tym A shodil pouze kubby 7 a 8.
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Tym B nejprve vhodi své shozené kubby 7 a 8 na Uizemi soupefte.
Tyto kuby jsou poté postaveny tymem A. Tym B musi nejprve
shodit vSechny kubby Vv poli tymu A, tedy kubby 7 a 8, a az poté
mohou utocit na kubby na zékladni ¢are. VSechny tyto hody jsou
provedeny ze zékladni ¢ary. V tomto piipadé¢ tym B zasdhl pouze
kubb 8.
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Tym A nejprve ze své zakladni Cary vhodi jeden srazeny kubb 8 na
polovinu tymu B. Protoze tym B minul pfi shazovani kubb 7,
ziskava tak tym A pozi¢ni vyhodu a posouva pomyslnou hazeci caru
(imaginarni linie) na Groven kubbu 7, ktery je nejblize k pulici ¢are.
Tym A hazi Sest kolikii z jakéhokoliv mista zvyhodnéné pozice.
Nejprve vsak musi sestielit kubb 8.
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Jednim hodem je mozné srazit dva kubby 8 a 9, protoze po té jiz
nestoji zadny kubb v poli. V tomto pfipadé tym A neshodil zadné
jiné kubby tymu B.
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Tym B nahdzi na pole soupefe shozené kubby 8 a 9, které¢ jsou
nasledné¢ postaveny tymem A. Tym B potom shodi kubby 7 a 8
jednim hodem a dale kubb 9. Nyni muze zattoCit na kubby na
zakladni ¢afe. V tomto ptipad¢ shodi kubb 5.
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Tym A prtiSel o svoji pozi¢ni vyhodu, a tak zac¢ina hody ze zakladni
¢ary. Nejprve vhodi vSechny ¢tyii kubby na soupefovo pole a zahaji
ze zakladni ¢ary utok. V tomto ptipadé tym A shodi vSechny kubby
v poli azna 9.
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Tym B vhodi ze zékladni ¢ary tii kubby zpét do pole tymu B a ze
zvyhodnéné hazeci ¢ary urcené stojicim kubbem 9 utoci nejprve na
kubby v poli 8, 5 a 7. Po jejich svrzeni z téZe ¢ary tym B shodi
kubby na zakladni ¢aie 3 a 4.
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Tym A vhodi vSech pét shozenych kubbi na pole tymu B, ale poté
shodi béhem Sesti hodi koliky pouze kubb 3 na poli tymu B.
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Tym B ze zédkladni ¢ary vhodi kubb 3 na pole tymu A a poté ze
zvyhodnéné hazeci ¢ary na urovni prvniho kubbu od krale (kubb 7)
utoCi. Nejdiive shodi kubb 3 a poté oba kubby na zakladni care 1 a
2. V této chvili se tym B vraci na zakladni ¢aru a snazi se ukoncit
hru shozenim kréle.
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Pokud se tymu B nepodaii zbyvajicimi koliky shodit krale, muze
tym A pokracovat nahdzenim kubbli 1, 2 a 3 na pole tymu B a
pokracovat ve hie dal. Hra se vyviji az do té doby, dokud se
jednomu z tymua nepodaii v jednom kole shodit vSechny kubby na
soupetové poli a poté shodit krale. Tento tym se stava VITEZEM 111



